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基于 虚拟 现实 技术 的 互动 电影 发 展 探究 


摘 要: 现今 ,计算 机 网 络 技术 和 互联 网 数字 新 媒体 技术 正在 如 火 如 茶 的 发 展 中 。 其 中 ,虚拟 现 实 ( 简称 VR ) 技术 成 为 了 
顺应 时 代 进 步 的 转折 点 ， 它 作为 一 场 前 所 未 有 的 空间 互动 体验 技术 ， 为 电影 行业 和 计算 机 技术 搭建 了 桥梁 ， 实 现 了 前 所 未 有 
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的 互动 式 电影 模式 。 本 文 基于 互动 电影 和 虚拟 现实 技术 发 展 的 现状 及 特点 ， 分 析 探 完了 今后 虚拟 现实 在 互动 电影 中 可 能 结合 


的 方向 与 发 展 前 景 ， 
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1. 互动 电影 的 应 用 与 发 展 
1. 1 互动 电影 概述 

互动 电影 作为 电影 与 游戏 的 结合 体 ， 利 用 拍摄 实景 
和 制作 动画 两 个 技术 手段 达到 媒体 融合 的 目的 ， 其 根本 
仍然 是 电影 ， 只 是 将 游戏 的 “ 玩 ” 和 电影 的 “看 ”这 两 
种 行为 特征 以 互动 的 形式 展现 给 观众 。 之 前 由 于 我 们 技 
术 的 局 限 并 没有 将 互动 电影 推广 到 大 众 的 生活 中 , 不仅 
因为 屏幕 只 有 16 进 制 而 在 技术 制作 上 较为 粗糙 ， 画 面 感 
不 够 精良 ， 还 缺乏 流畅 智能 的 互动 感 体验 ， 观 众 对 此 类 
型 的 电影 反映 不 够 良好 ， 认 为 与 其 在 这 里 浪费 时 间 还 不 
如 去 看 一 部 精致 的 普通 电影 。 

此 外 ,在 互动 电影 开始 投入 运营 时 ， 因 为 其 是 将 电 
影 和 游戏 相 融 合 ， 既 要 考虑 电影 画面 的 构建 ， 还 要 顾及 
观众 对 游戏 的 体验 效果 ， 但 互动 电影 在 游戏 环节 可 玩 性 
并 没有 大 型 游戏 平台 优秀 ， 在 20 世纪 90 年 代 同 时 盛行 
电影 和 游戏 的 时 期 ， 大 家 更 倾向 于 直接 体验 像 任 天 答 、 
红色 警戒 等 游戏 ， 一 定 程度 上 限制 了 互动 电影 的 发 展 。 
1. 2 互动 电影 的 发 展现 状 

互动 电影 自 1922 年 起 开始 第 一 次 3D 技术 后 ， 逐 渐 
地 向 全 动态 影像 游戏 发 展 ， 重 心 开始 由 电影 行业 逐渐 向 
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简单 阐述 了 虚拟 现实 技术 给 大 众 带 来 的 新 体验 和 反馈 信息 ， 以 期 将 来 能 更 好 地 反思 和 应 用 数字 媒体 。 
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效 电影 。 现 今 ， 互 动 电影 一 直 以 一 种 特殊 的 形式 存在 于 
游戏 中 ， 它 将 游戏 的 内 在 艺术 形式 加 以 剧情 的 过 渡 让 玩 
家 达到 设身处地 的 体验 感 ， 在 拍摄 、 剪 辑 、 声 音 、 故 事 
和 人 物 运动 等 方面 已 有 了 很 大 的 完善 ， 但 和 完全 的 动画 
电影 相 比 仍 有 一 定 的 差距 ， 需 要 未 来 不 断 改 进 。 
2. 虚拟 现实 技术 的 现状 
2. 1 VR 技术 概述 

虚拟 现实 全 称 为 “Virtual Reality”， 简称 “VR” 
是 通过 计算 机 模拟 生成 的 数据 空间 ， 同 时 在 物理 功能 上 
依附 于 现实 的 物体 与 环境 , 这 种 形式 在 理论 上 可 以 实现 ， 
但 在 很 多 实际 状况 中 也 存在 着 无 法 实现 的 可 能 。 而 虚拟 
现实 正式 将 这 种 无 法 实现 的 理论 加 以 应 用 ， 利 用 计算 机 
模拟 一 个 N 维 的 空间 环境 ， 让 体验 者 利用 虚拟 现实 设备 
进入 到 虚拟 空间 中 , 实现 在 视觉 听觉 和 触觉 上 模拟 感知 ， 
并 能 对 周围 的 事物 做 出 一 定 的 动作 和 指令 ， 做 到 虚拟 和 
现实 的 交互 式 体验 。 

VR 技术 目前 主要 就 是 在 虚拟 世界 中 将 人 的 视觉 感知 
深入 挖掘 ， 为 他 们 创造 身 临 其 境 的 真实 感 ， 目 前 ，VR 行 
业 的 走向 非常 明确 ， 主 要 通过 平台 、 硬 件 等 提供 服务 ， 
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游戏 产业 转移 ， 开 始 了 长 期 的 真人 拍摄 游戏 视频 模式 ， 
当时 的 制作 成 本 还 较 低 ， 情 节 模 式 也 较为 简单 ， 观 众 只 
是 通过 对 视频 段 的 选择 进行 下 一 步 的 游戏 情节 ， 相 当 于 
自己 去 设计 了 一 场 游戏 电影 ， 将 “电影 ”的 情节 按照 自 
己 的 想法 去 推进 ， 这 种 模式 被 称 为 FMV 游戏 ， 是 互动 电 
影 发 展 的 雏形 。 

但 自 90 年 代 大 型 游戏 平台 盛行 之 后 ， 互 动 电影 的 发 
展 就 开始 不 景气 起 来 ， 无 论 是 在 电影 行业 还 是 在 游戏 界 
都 没 能 受到 广泛 的 关注 ， 很 多 游戏 商 不 愿意 将 自己 的 游 
戏 加 入 到 电影 中 ， 因 为 它们 单纯 在 游戏 操作 上 就 有 很 好 
的 社会 效应 ; 而 电影 行业 则 开始 着 力 于 发 展 3D 模式 和 特 


利用 VR 头 戴 设备 为 主要 载体 ， 不仅 广泛 应 用 于 游戏 和 
电影 行业 ， 还 在 航天 、 教 育 、 娱 乐 、 工 业 等 多 领域 中 实 
现 完善 。 
2.2 VR 技术 在 电影 行业 的 应 用 现状 

虚拟 现实 在 当下 的 电影 行业 中 仍 处 于 一 种 探索 的 状 
态 ， 因 为 VR 电影 和 VR 游戏 都 没有 得 到 广泛 的 认可 ， 导 
致 虚拟 现实 电影 与 主流 电影 相 比 还 有 一 定 的 地 位 悬殊 差 
距 ， 因 为 VR 电影 的 实现 需要 观众 首先 拥有 一 部 VR 设备 
或 到 VR 体验 馆 ， 无 法 像 之 前 的 传统 电影 一 样 只 需要 到 
影院 即 可 ， 加 上 它 涉及 的 产业 链 较 为 烦琐 ， 为 其 在 大 
众 面前 的 推广 制造 了 局 限 性 。 
其 次 ,在 目前 已 经 得 以 实现 的 VR 电影 中 ， 大 部 分 
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观众 表示 自己 的 参与 感 并 没有 那么 强 ， 因 为 在 全 视野 的 
画面 环境 中 , 观众 更 像 一 个 和 旁观 者 看 影视 里 的 人 物 运 动 ， 
就 像 以 往 的 戏剧 舞台 一 样 ， 并 没有 在 主动 操作 上 有 太 大 
的 改善 ， 也 无 法 实现 对 电影 中 景 、 近 景 和 特写 的 改变 。 
VR 电影 发 展 到 现在 有 优势 也 有 缺点 ， 优 势 是 可 以 将 原本 
的 现实 世界 加 以 延伸 和 拓展 ， 缺 点 是 以 往 传统 的 电影 制 
作 手 段 已 经 无 法 满足 的 VR 的 需求 ， 需 要 进一步 探索 和 
研究 。 
3. 基于 VR 技术 的 互动 电影 发 展 前 景 
3. 1 虚拟 现实 技术 在 互动 电影 中 的 发 展 优势 

虚拟 现实 技术 在 目前 的 发 展 中 需要 一 个 田 新 的 模式 
突破 瓶 倾 的 状态 ， 而 互动 电影 交互 性 的 体验 需求 正 为 虚 
拟 现实 技术 提供 了 一 个 良好 的 平台 ， 互 动 电影 有 了 VR 
技术 的 支持 可 以 更 好 地 创造 出 人 与 影视 的 互动 模式 ， 而 
虚拟 现实 技术 也 不 用 局 限于 以 往 传 统 的 电影 语言 中 ， 直 
线 新 路 线 的 选择 。 这 样 一 来 ,观众 不 再 是 普通 的 观看 者 ， 
而 是 实际 参与 到 电影 环节 中 的 玩家 ， 他 们 可 以 拥有 更 多 
的 自主 选择 权 ， 让 现实 与 虚拟 融洽 地 结合 在 一 起 。 

互动 电影 在 某 一 种 意义 上 解放 了 观众 的 思维 ， 让 观 
众 不 再 是 被 动 地 接受 电影 叙事 的 推进 ， 当 我 们 成 为 电影 
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能 忽略 了 技术 的 进步 和 更 精良 的 电影 制作 ， 导 演 与 编剧 
依然 担负 着 不 可 推 色 的 重任 ,虽然 要 转变 为 VR 互动 电 
影 ， 但 还 要 实现 影片 类 型 和 流派 的 划分 。 其 次 ， 剧 本 在 
VR 电影 中 和 传统 电影 一 样 也 是 最 重要 的 组 成 元 素 ， 因 为 
在 互动 电影 中 观众 成 了 引导 剧情 发 展 的 主体 ， 如 何 统筹 
设计 剧本 显得 尤为 重要 ， 需 要 在 今后 创造 出 更 加 丰富 的 
剧情 ， 不 断 地 积累 经 验 和 观众 评价 ， 努 力 适 应 未 来 多 结 
局 的 互动 电影 剧本 。 

此 外 ， 摄 影 技 术 也 因为 VR 的 需求 需要 进行 提升 ， 
像 “ 慢 动作 ”“ 定 格 ”“ 升 格 ” 等 的 特技 摄影 是 决定 体 
验 者 对 电影 场景 控制 的 根本 。 因 为 互动 电影 中 的 场景 和 
角度 都 是 由 观众 自己 选择 ， 这 种 模式 类 似 于 舞台 剧 的 走 
位 ， 像 巴 赞 的 长 镜头 理论 ，VR 技术 同样 为 观众 带 来 临场 
感 ， 让 观众 觉得 周围 的 环境 无 比 的 真实 ， 所 以 一 定 要 掌 
握 好 现场 画面 调度 。 最 后 ，VR 互动 电影 的 剪辑 相 比 传统 
电影 更 偏向 于 舞台 剧 ， 将 每 一 帧 的 画面 都 准确 无 误 地 传 
送 到 观众 的 感知 中 。 
4. 总 结 与 展望 

综 上 所 述 ， 本 文 对 虚拟 现实 这 一 综合 性 的 试听 技术 
进行 了 综合 阐述 和 放 析 ， 对 其 在 互动 电影 行业 中 的 发 展 


的 参与 者 ， 再 利用 VR 技术 让 这 种 参与 的 思想 达到 现实 
互动 的 顶峰 ， 这 才 是 真正 地 实现 了 人 与 电影 的 交互 性 。 
并 且 VR 互动 电影 可 以 实现 预定 好 游戏 环节 ， 游 戏 玩 家 
只 需要 将 注意 力 全 部 放 在 自己 对 情节 的 设计 中 ， 场 景 
的 任务 自然 会 与 玩家 实现 互动 ， 对 于 电影 的 内 容 题材 也 
可 以 通过 第 一 人 称 的 修改 实现 改编 ， 无 须 担 心 没有 受众 
的 现象 。 

3. 2 虚拟 现实 技术 在 未 来 互动 电影 中 的 发 展 形势 
式 


m= 
7 几 受 


当下 一 种 质 新 的 基于 虚拟 现实 技术 的 互动 电影 形式 
正在 初步 投入 和 不 断 发 展 中 ， 就 是 沉浸 式 体 验 感 ， 这 种 
全 新 的 体验 感 有 两 种 模式 : 一 是 利用 360 度 的 全 包围 式 
让 观众 通过 转 头 、 转 身 来 体验 不 同 的 电影 区 域 ， 这 就 意 
味 着 观众 可 以 在 一 部 VR 电影 中 体验 到 多 种 情景 模式 ， 
真正 做 到 “ 身 临 其 境 ”， 有 观众 反映 这 种 观 影 模 式 的 沉 
浸 感 要 远 超 于 电影 院 的 IMAX; 二 是 制造 人 机 交互 式 的 沉 
温 感 ， 是 导演 用 声音 和 手势 在 360 度 的 场景 中 引导 观众 
感受 VR 电影 ， 与 影片 中 的 剧情 相 融 合 ， 这 样 观众 就 更 
容易 体会 到 影片 中 的 细节 。 以 经 典 电影 《 侏 罗 纪 公园 》 
为 例 , 观众 可 以 充当 电影 中 的 主人 公 走 进 侏 罗 纪 公园 中 ， 
不 仅 能 随 着 剧情 一 起 前 行 , 还 能 在 恐龙 出 现 的 时 候 “ 亲 身 ” 
观察 慌 龙 的 细节 ， 甚 至 是 触摸 到 它们 的 皮肤 ， 感 受到 它 
们 的 心跳 。 
3. 3 虚拟 现实 技术 在 未 来 互动 电影 中 的 技术 发 展 

在 近 几 年 的 探索 和 研究 中 ， 虚 拟 现实 技术 无 论 是 在 
电影 行业 中 还 是 在 游戏 制作 中 都 有 一 定 的 基础 和 经 验 ， 
互动 电影 未 来 的 发 展 将 会 是 光明 可 观 的 ， 同 时 我 们 更 不 


和 应 用 前 景 提 出 了 可 借鉴 的 分 析 意 见 ， 探 究 了 未 来 虚拟 
现实 在 互动 电影 中 的 沉浸 式 体 验 和 技术 更 新 。 虚 拟 现实 
不 仅仅 能 为 观众 带 来 视觉 和 听觉 上 的 盛宴 ， 更 重要 的 是 
升华 了 大 家 精神 的 愉悦 性 和 大 脑 的 感知 力 ， 它 拉 近 了 人 
类 和 影视 的 距离 ， 在 不 断 创新 中 实现 发 展 。 

总 之 ， 虚 拟 现实 技术 不 会 止步 不 前 ， 它 会 随 着 时 代 
和 科技 的 进步 不 断 革 新 ， 进 而 推进 影视 行业 的 成 长 ， 不 
断 地 满足 人 类 对 新 兴 事 物 的 感知 欲望 和 对 未 来 世界 的 懂 
慢 与 思考 。 略 
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